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در مقاله قســمت قبلي برنامه اى ايجاد كرديم كه با كليك يك دكمه، يك پيغام را به نمايش در مى آورد. اميدواريم كه تا انتشــار اين شــماره، فرصت كافى 
را براى كار با Boa-Constructor پيدا كرده باشــيد. در اين شــماره مى خواهيم سيســتم كار با برنامه هايى را ياد بگيريم كه از چندين پنجره يا به اصطلاح فريم 
مجزا و مســتقل اســتفاده مى كنند. هرچند برنامه اين قســمت تنها از دو فريم استفاده مى كند و كار پيچيده اى انجام نمى دهد، اما اصول ساخت فريم هاى جديد و 

برقرارى ارتباط بين آن ها را به شما آموزش خواهد داد.

   احمد شريف پور

شروع
برنامــه Boa Constructor را اجــرا كنيد و در قاب Editor تمام زبانه ها 
به جز Shell و اكسپلورر را با استفاده از تركيب كليدهاى CTRL + W ببنديد. با 
اين كار مطمئن مى شويم، كار را از پايه و روى فايل هاى تازه شروع كرده ايم. 
حــال بــا كليك دكمه wx.App يك پروژه جديد بســازيد. در صورت نياز به 
 Frame1 ،راهنمايي به مقاله شماره قبل مراجعه كنيد.  پيش از هر كار ديگرى
را با نام FrameMain.py  و App1 را با نام Gui2.py ذخيره كنيد. در حالى كه 
زبانه GUI2 در قاب Editor انتخاب شده است، به نوار ابزارها مراجعه كنيد و 
در زبانه New و با كليك دكمه wx.Frame كه درست در كنار wx.App قرار 
گرفته اســت، يك قاب يا پنجره ديگر به پروژه اضافه كنيد. اطمينان حاصل 
Applica در زير ســتون Module همانند شــكل 1 هر دو  on كنيد كه زبانه
فريــم را نمايــش مى دهد. حــال به فريم جديد مراجعه كــرده و آن را با نام

FrameSecond.py ذخيــره كنيد. ســپس FrameMain را در Designer باز 

كنيــد و از زبانه Container/Layout در قــاب اصلى،  يك wx.Panel به آن 
اضافه كنيد. اندازه آن را طورى تنظيم كنيد كه تمام فريم را بپوشــاند. حال 
بايد برخى از خصوصيات فريم را دستكارى كنيم. در قاب Inspector و در 
زبانه Objs شىء  Frame را انتخاب كنيد و در زبانه Constr مقدار tle را به 
Main Frame تبديل كنيد. در انتهاي مقاله درباره قوانين نام گذارى صحبت 

 400x340 انــدازه فريم را به Size خواهيــم كرد. با كليــك علامت تيك آيتم
تغيير دهيد. با كليك روى اين علامت، ليســتى باز مى شــود كه در آن مقدار 
Height بايد برابر 340 و مقدار Width برابر چهارصد تنظيم شود (به شكل 

2 دقت كنيد).
حــال زبانــه Props را كليــك كرده و مقدار خاصيــت Centered را به 
wx.BOTH تنظيم كنيد. دكمه Post را  (شكل يك تيك كه تغييرات انجام شده 
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را به فايل اصلى اعمال مى كرد) كليك كرده و كل پروژه را ذخيره كنيد. حال 
با كليك دكمه زردرنگ مثلثى برنامه را اجرا كنيد. فريم اصلى برنامه ما بايد 
درســت در وسط صفحه نمايش و با عنوان Main Frame ظاهر شود. فعلاً 

برنامه را با كليك دكمه Close در قسمت بالا و سمت راست پنجره ببنديد.
 Bu ons باز كنيد. از زبانه Designer را در Main Frame دوباره فريم
wx.Bu را به فريم اضافه كنيــد، به گونه اى كه  on قــاب اصلــى، دو دكمــه
يكــي  در نزديكى مركز فريــم و يكى بالاى ديگرى قرار بگيرند. دكمه بالايى 
را انتخاب كرده و با اســتفاده از قــاب Inspector و زبانه Constr نام آن را 
 «Show the other frame» آن را به Label و خاصيــت btnShowNew بــه
Shi و كليدهاى جهت نما، اندازه  تنظيم كنيد. با اســتفاده از تركيب كليدهاى 
دكمه را به گونه اى تنظيم كنيد كه تمام نوشــته Label آن قابل رؤيت باشــد، 

ســپس از تركيب CTRL و كليدهاى جهت نما بــراى بازگرداندن آن به مركز 
فريم استفاده كنيد. حال دكمه پايينى را انتخاب كرده و همانند دكمه قبلى نام 
 Post تنظيم كنيد. تغييرات را با دكمه Exit آن را برابر Label و btnExit آن را
(كه آيكون آن شــبيه يك تيك اســت) به فايل هاى محتواى كد ارسال كرده و 
براى مشــاهده تغييرات برنامه را دوباره اجرا كنيد. ظاهر برنامه شــما بايد 

همانند شكل 3 باشد. اكنون برنامه را ببنديد. 

رويدادها
به احتمال براى شــما هم تعجبى نداشــته است كه دكمه Exit هنوز كار 
نمى كنــد و عمليات بســتن برنامه را بايد با دكمــه Close نوار عنوان برنامه 
انجــام دهيد. غالــب برنامه هاى مبتنــى بر GUI از سيســتم هدايت رويداد

 (Event Driven) اســتفاده مى كننــد. در اين روش، برنامه به صورت مداوم 
رويدادهاى سيستم را نظير كليك ها، ضربه هاى كليد، حركات ماوس، تغيير 
زمان و...  بررسى مى كند و اگر با رويدادى مواجه شود كه براى آن عملياتى 
تعريف شــده باشــد، آن عمليات را به اجرا در خواهد آورد، پس دليل كار 
نكردن دكمه هاى برنامه ما اين اســت كه هنوز عملكردى را به رويداد كليك 
آن ها نســبت نداده ايم. براى نســبت دادن عملكردهاى مناســب به دكمه ها، 
فريم اصلى برنامه را در Designer باز كرده، ســپس دكمه بالايى را انتخاب 
 Bu onEvent مراجعه كنيد. روى Evts به زبانه Inspector كــرده و در قاب
كليك كرده، سپس روى wx.EVT_BUTTON دوبار كليك كنيد. دقت كنيد كه 
OnBtnShowNewBu ظاهر خواهد  on اكنون در قســمت زيرين عبــارت
شــد (شــكل  4). ســپس اين روال را براى دكمه Exit اجرا كرده و اطمينان 
 Evts در قســمت زيرين بخش OnBtnExitBu on حاصــل كنيد كه عبارت
قاب Inspector به نمايش درآمده اســت. تغييرات را Post كرده و فايل ها را 
ذخيره كنيد. پس از آن به قاب Editor رفته و به قسمت انتهايى كد مربوط به 

FarmeMain مراجعه كنيد.

در اين صورت بايد دو «متدي» را كه به تازگى براى دكمه ها ساخته ايد، 
ببينيــد. اكنــون زمان آن رســيده كه به ســراغ فريــم دوم برويــم. فريم 
FramwSecond را كه در ابتداى كار ســاخته بوديد، در Designer باز كرده 

و نام آن را به FrameSecond و عنوان آن را به Second Frame تنظيم كنيد. 
به احتمال ديگر مى دانيد كه خاصيت Name اسمى است كه ما در كدهايمان 
براى ارجاع به اشيا از آن استفاده مى كنيم و Label يا Title عنوانى است كه 
روى شىء و براى كاربر نمايش داده مى شود. اندازه فريم را به 180 ×400 
 wx.BUTTON تنظيم كنيد. يك دكمه wx.BOTH را روى Centered و وضعيت
به فرم اضافه كرده و آن را در وسط قسمت پايينى فريم قرار دهيد. نام اين 
دكمــه را بــه btnFSExit و Label آن را بــه Exit تبديل كنيد و در نهايت مانند 
دكمه هاى قبلى، يك رويداد كليك براى آن تعريف كنيد. حال يك كنترل از نوع 
 stHiThere به بخش بالايى فريم اضافه كرده و نام آن را به wx.Sta cText

و Label آن را بــه «! Hi There . . . I›m the second frame» تبديــل كنيد. با 
مراجعه به زبانه Props و برداشتن تيك كنار Fonts  فونت اين برچسب متنى 
را بــه Sans با انــدازه 14 و Weight آن را به wxBOLD تنظيم كنيد. حال اين 
نوشته را درست به وسط قسمت بالايى فريم ببريد. براى اين كار مى توانيد 
Posi از زبانه Constr با تنظيم مقادير X و Y محل اين متن را  on در قســمت

تعيين كنيد. فريم شما بايد همانند شكل 5 باشد.

چسباندن اجزا
حال كه ظاهر اجزاي مختلف برنامه را آماده كرده ايم، زمان آن رسيده 
تــا چســبى را كه تمام اين اجزا را به هــم متصل مى كند، به وجود آوريم. در 
 Source كليك كنيد و در قســمت زيرين زبانه GUI2 روى زبانه Editor قاب

افزودن فريم به برنامه پايتون شكل1

تنظيم اندازه فريم شكل2

فريم اصلي برنامه شكل3
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را انتخاب كنيد. در زير خطى كه دستور
Import  FrameMain 

را در خود دارد، خطى ديگر با دستور 
import FrameSecond 

اضافه كنيد. تغييرات را ذخيره كرده و حالا زبانه FrameMain را فعال 
كنيد و در زير خط محتواى دستور 

import wx 
شما نيز خط زير را اضافه كنيد:

 import FrameSecond 
اكنون كد را به سمت پايين پيمايش كنيد تا خط زير را بيابيد. 

def __init__(self,parent):
در زير خط محتواى دستور self._init_ctrls(parent) ، شما نيز خطى 

را با دستور زير وارد كنيد.
self.Fs=FrameSecond.FrameSecond(self)

حال در زير بخش تعريف توابع كليك، يعنى 
def OnBtnShowNewButton(self,event) 

با قرار دادن يك علامت # دستور ()event.Skip را به كامنت تبديل كنيد 
و دو خط زير را به ادامه آن بيافزاييد.

self.Fs.Show()
self.Hide()

OnBtnExitBu دوباره دستور  on در انتها و در قسمت مربوط به متد
()event.Skip را به كامنت تبديل كرده و خط زير را اضافه كنيد:

self.Close()

چرا؟
اما تمام اين ها براى چيست؟ در ابتدا ما بايد اطمينان مى يافتيم كه برنامه 
ما «مى داند» كه ما قصد داريم از دو فرم اســتفاده كنيم و به همين دليل بود 
كه با دستور import هر دو فريم FrameMain و FrameSecond را در فايل 
 import FrameSecond وارد كرديــم. پس از آن دوباره با دســتور GUI2

ارجاعى به فريم دوم را در كدهاى FrameMain ايجاد كرديم تا بعدها بتوانيم 
از آن استفاده كنيم. به عبارت ديگر، مى خواستيم FrameMain هم از وجود 
FrameSecond آگاه شود. در بخش _init_ ما براى راحتى كار، متغيرى به 

نام Fs تعريف كرديم كه محتواى فريم FrameSecond اســت. پس از  آن و 
در متــد مربوط به كليك دكمــه ShowNew را تعريف كرديم كه در صورت 
كليك شدن اين دكمه، فريم دوم نمايش داده شده و فريم اول يا اصلى مخفى 

شود. در آخر هم تعيين كرديم كه با كليك دكمه Exit برنامه بسته شود.
حال به سراغ كدهاى فريم FrameSecond مى رويم. تغييراتى كه بايد در 
 __init__ اين كدها اعمال شود به نسبت اندك است. در قسمت مربوط به متد

خطى مانند زير اضافه كنيد:
self.parent=parent

ايــن كار متغيــرى بــه نــام  parent  ايجــاد مى كنــد كه به فــرم والد 
FrameSecond (فريمى كه آن را صدا زده اســت) اشاره مى كند. پس از آن 

 event.Skip() دستور FSExit در زير متد مربوط به رويداد كليك روي دكمه
را به كامنت تبديل كرده و دو خط زير را اضافه كنيد:

self.parent.Show()
self.Hide()

حتمــاً به خاطر داريد كه مــا هنگام نمايش FrameSecond فريم اصلى، 
يعنــى FrameMain را مخفــى كرديم. به همين دليل، هنگام بســته شــدن 
FrameSecond بايد دوباره FrameMain  را (كه با نام parent معرفى شده 

بــود) دوبــاره به نمايش درآوريم. حال برنامه را اجرا كنيد. اگر همه چيز به 
درستى پيش رفته باشد، شما بايد بتوانيد با كليك دكمه btnShowNew فريم 
اصلى را مخفى و فريم دوم را ظاهر كنيد و با كليك دكمه Exit در فريم دوم، به 
حالت قبل بازگرديد. دكمه Exit در فريم اول هم تمام برنامه را خواهد بست.

قوانين نام گذارى
پيش تر گفته بوديم كه درباره قوانين نام گذارى بيشــتر صحبت خواهيم 
كــرد. با نام گذارى درســت كنترل هاى يــك برنامه، كد شــما خود به خود 
مستند ســازى خواهد شــد. به عبارت ديگر، با اســتفاده از نام هاى درست 
درك ســازوكار برنامه و عملكرد بخش هاى مختلف آن براى ســاير «افراد» 
(استفاده كنندگان، ويرايش كنندگان يا توسعه دهندگان همكار) ساده تر خواهد 
bu يا هر  on1 ،Sta cText1 شد. اگر شما نام هاى پيش فرض كنترل ها نظير
چيز ديگرى را بپذيريد، در حين ساخت يك فرم پيچيده كه شامل تعداد زيادى 
متن و دكمه و... است، به يقين با مشكل و سردرگمى مواجه خواهيد شد. تازه 
اين به شــرطى اســت كه شما تنها كسى باشــيد كه با كد سروكار داريد. اگر 
كسى پس از شما قصد ادامه كار با اين كد را داشته باشد، مشكل چندين برابر 
خواهد شد. بنابراين، پيشنهاد مى شود كه براى برطرف كردن اين مشكل از 
نام گذارى دو قســمتى اســتفاده كنيد. بخش اول، بايد نوع كنترل را مشخص 
كند و بخش دوم بايد به صورت خلاصه عملكرد آن را بيان كند. نام هايى كه 
ما در اين برنامه استفاده كرديم، نظير btnExit يا FrameSecond نمونه هايى 
از اين سيســتم هســتند. دو بخش نام ها مى توانند با يك ”_“ از يكديگر جدا 
شــوند يا تنها با كوچك و بزرگ نوشــتن حروف اول هر بخش. براي كنترل 
 Framemain.py و  Gui2.py درســتي عملكردتان مي توانيد كدهاي سه فايل

و FrameSecond.py را از سايت ماهنامه دريافت كنيد

ظاهر فريم دوم اين برنامه شكل5

افزودن رويداد كليك به يك دكمه شكل4


